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Prufungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 

@ Verfahren zum Ausfuhren und Konfigurieren eines Spiels und Vorrichtung 

(§) Die Erfindung bezieht sich auf ein Verfahren zum Aus- 
wahlen und Konfigurieren wenigstens eines Spiels, wel- 
ches in einer Speichereinrichtung einer Spiele-Serverein- 
richtung (2) so gespeichert ist, daS es mit Hilfe von Pro- 
zessormittein der Spiele-Servereinrichtung (2) elektro- 
nisch ausfuhrbar ist. Das wenigstens eine Spiel wird hier- 
be! mIt Hilfe eines WAP-Datenaustausches zwischen einer 
Mobllfunkeinrichtung (1) und der Spiele-Servereinrich- 
tung ausgewahit und konfigunert. 
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Beschreibung 

[0001] Die Erfindung betrifft ein Verfahren zum Auswah- 
len und Konfigurieren wengistens eines Spiels, welches in 
einer Speichereinrichlung einer Spieler-Servereinrichtung 5 
so gespeichert ist, dai3 es mit Hilfe von Prozessormitteln der 
Spieie-Servereinrichtung elektionisch ausfiihrbar ist. Dar- 
Uber hinaus wird eine \^irichtung zum Ausfuhien des V&i- 
fahiens offenbart 

[0002] £s ist bekannt, elektionische Spiele, insbesondere lO 
eiektronische Gewinnspiele, die in einer Spiele-Serverein- 
richtung des Intranets gespeichert sind, mit Hilfe eines tnit 
dem Internet verbundenen Benutzer>Computers auszuwMh- 
ien und zu konfigurieren. Die zum AuswWen und Konfigu- 
rieren des elektronischen Spiels notwendigen Daten werden is 
Uber eine Online- Verfoindung zwischen dem Benutzer-Com- 
puter und der Spiele-Servereinrichtung iibertragen. Nachteil 
des bekannten Verfahrens ist es, daB der Benutzer in jedem 
Fall eine aufwendige technische Ausstattung, insbesondere 
einen Personalcomputer und eine Fesmetzveibindung beno- 20 
tigt. 

[0003] Aufgabe der Erfindung ist es, ein Verfahren zum 
Auswahlen und Konfigurieren eines elektronischen Spiels 
sowie eine Vorrichtung zum Ausfuhren des Verfahrens zu 
schaffen, die einem Benutzer einen flexiblen, mit geringem 25 
technischen Aufwand realisierbaren und kostengUnstigen 
Umgang mit dem elektronischen Spiel ennoglichen. 
[0004] Diese Aufgabe wird erfindungsgem^ durch ein 
Verfahren gema6 des Anspruchs 1 und eine >^nichtung ge- 
mafi des Anspruchs 4 gelost. 30 
[0005] ErfindungsgemaB ist ein Verfahren zum Auswah- 
len und zum Konfigurieren wenigstens eines Spiels geschaf- 
fen, welches in einer Speichereinrichlung einer Spiele-Ser- 
vereinrichtung so gespeichert ist, daB es mit Hilfe von Pro- 
zessormitteln der Spiele-Servereinrichtung elektronisch 35 
ausfiihrbar ist, das Verfahren die folgenden Verfahrens- 
schritte aufweisend: 

a) elektronisches Erfassen und Auswerten einer Ein- 
gabe eines Benutzers eines Mobilfunkgerats zum An- 40 
wahlen der Spiele-Servereinrichtung mit Hilfe des Mo- 
bilfunkgerats; 

b) Ausbilden einer Online- Verbindung zum Austausch 
von Informationen zwischen dem Mobilfunkgerat und 
der Spiele-Servereinrichtung, wobei die Online- Ver- 45 
bindung eine Funkverbindung zwischen dem Mobil- 
funkgerat und einer Mobilfunknetz-Serverdnrichtung 
umfafit; und 

c) Austauschen von Information zwischen dem Mobil- 
funkgerat und der Spiele-Servereinrichtung zum Aus- so 
wahlen und zum Konfigurieren des wenigstens einen 
Spiels, wobei das Austauschen der Informationen ei- 
nen Austausch von WAP-Daten (WAP - "Wireless 
Application Protocol") umfaBt. 

ss 

[0006] Nach einem weiteren Aspekt der Erfindung ist eine 
Spiele-Servereinrichtung geschaffen, die Spiele-Serverein- 
richtungen aufweist: 

- Speichermittel zum Speichem wenigstens eines 60 
elektronischen ausfuhri)aren Spiels; 

- Pfozessormittel zum automatischen AusfUhren des 
wenigstens einen Spiels; und 

- Sleuermittel, wobei mit Hilfe der Steuermittel WAP- 
Daten zum Auswahlen und Konfigurieren des wenig- 65 
stens einen Spiels mit Hilfe der Prozessom^ttel verar- 
beitet werden kdnnen, und wobei die WAP-Daten mit- 
teis WAP-Datentibertragungen zwischen den Steuer- 
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mitteln und einer Mobilfunkeinrichtung ausgetauscht 
werden. 

[0007] Der wesentliche Vorteil, welcher mit der Erfindung 
gegeniiber dem Stand der Technik erreicht ist, besteht darin, 
daB es dem Benutzer der Mobilfunkeinrichtung ermdgUcht 
wird, von einem beliebigen Ort aus ein elektronisches Spiel 
auszuwablen und zu konfigurieren. Der Benutzer mufi zu 
diesem Zweck kdne zusatzlichen technischen Einrichtun- 
gen erweiben. Er kann auf das ihm zur VeifUgung stehende 
Mobilfunkger&t mit seinen ttblichen Funktionen zurUckgrei- 
fen. Der Informationsaustausch mit Hilfe von WAP-Daten 
ermdglicht dem Benutzer somit eine orts- und zeitunabh^- 
gige Benutzung elektronischer Spiele. 
[0008] Eine zweckmSBige Weiteibildung der Erfindung 
sieht vor, dafi beim Ausbilden der Online- Verbindung ge- 
mSB Verfahrensschritt b) eine Verbindung zwischen der Mo- 
bilfiinknetz-Servereinrichtung und dem Internet sowie zwi- 
schen dem Internet und der Spiele-Servereinrichtung ausge- 
bildet wird, um die Informationen zwischen dem Mobil- 
funkgerat und der Spiele-Servereinrichtung auszutauschen. 
Hierdurch ist die Ausfiihning des V^ahrens unter Hnbe- 
ziehung eines Informationsaustausch fiber das Internet er- 
m5glicht, so daB die vorteilhaften Eigenschaften des Inter- 
nets, beispielsweise die weltweite Verfiigbarkeit und eine 
schnelle Datraiibertragung zur Optimierung des Verfahrens 
benutzt werden konnen. 

[0009] Eine vorteilhafte Ausgestaltung der Erfindung 
sieht vor, daB beim Ausbilden der Online- Verbindung ge- 
maB Verfahrensschritt b) eine direkte Verbindung zwischen 
der Mobilfunknetz-Servereinrichtung und der Spiele-Serve- 
reinrichtung ausgebildet wird. Die direkte Verbindung ge- 
wahrleistel einen beschleunigten Datenaustausch zwischen 
der Mobilfunknetz-Servereinrichtung und der Spiele-Serve- 
reinrichtung ohne Umwege. 

[0010] Die Erfindung wird im Folgenden anhand eines 
Ausfiihrungsbeispiels unter Bezugnahme auf eine Zeich- 
nung naher erlautert. Hierbei zeigen: 
[0011] Fig. 1: eine scbematische Darstellung zum ErULu- 
tem des Verfahrens; 

[0012] Fig. 2: ein Blockdiagramm zur Erl&iterung eines 
Ibilabschnitts des Verfahrens; und 
[0013] Fig. 3: ein Blockdiagranun zur Erl&iterung eines 
weiteren Abschnitts des Verfahrens. 
[0014] GemaB Fig. 1 konnen zwischen einer Mobilfunk- 
einrichtung 1 und einer Spiele-Servereinrichtung 2 Daten 
gemaB zwei verschiedenen Varianten ausgetauscht werden. 
Bei einer ersten Variante erfolgt der Datenaustausch zwi- 
schen der Mobilfunkeinrichtung 1 und der Spiele-Serverein- 
richtung 2 unter Einbeziehung einer direkten Verbindung 4 
zwischen einer Mobilfunk-Servereinrichtung 3 und der 
Spiele-Servereinrichtung 2. Bei einer zweiten Variante ist 
die Mobilfunk-Servereinrichtung 3 fiber das Internet 5 mit 
d^ Spiele-Servereinrichtung 2 verbunden, dafi heifit, die 
Spiele-Servereinrichtung 2 ist bei dieser Variante als ein Teil 
des Internets S ausgebildet. 

[0015] Bei der Mobilfunkeinrichtung 1 handelt es sich 
beispielsweise um ein Handy, einen PDA (PDA - "Personal 
Digital Assistent") oder einen Communicator. Diese als mo- 
bile Endgerfite ausgestalteten Einrichtungen erm5glichen es 
dem Benutzer des Mobilfimkger&ts 1 von einem beliebigen 
Ort, welcher von einem zugeh6rigen Mobilfunknetz abge- 
deckt wird, Verbindung mit der Spiele-Servereinrichtung 2 
aufzunehmen. Der Datenaustausch zwischen der Mobil- 
funkeinrichtung 1 und der Spiele-Servereinrichtung 2 er- 
folgt hierbei mit Hilfe der Ubertragung von WAP-Daten 
(WAP - "Wu:eless Application Protocol"). Als tJbertra- 
gungsstandaid werden beispielsweise GPRS oder UMTS 
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verwendet. Das Verfahren ist jedoch unabhSngig von der 
Verwendung dieser Standards. 

[0016] Um ein elektronisches Spiel, das auf der Spiele- 
Servereinrichtung 2 gespeichert ist, auszuwahlen und zu 
konfigurieren mu6 sich der Benutzer der Mobilfunkeinrich- 5 
tung 1 gegenuber der Spiele-Servereinrichtung 2 anmelden 
bzw. identifizieren. GemaB Fig. 2 durchlauft der Benutzer 
der Mobilfunkeinrichtung ein Login- Verfahren 10, welches 
die Eingabe eines Pafiworts durcb den Benutzer umfassen 
kann. Anhand der vom Benutzer der Mobilfunkeinrichtung lO 
1 eingegebenen Anmelde- bzw. Identifizierungsdaten wird 
der Benutzer in der Spiele-Servereinrichtung 2 identifiziert 
Hierbei kann voigesehen sein, daB zur Identifizieiung des 
Benutzers ein Verfahren zum Eikennen der Rufnummer dex 
Mobilfunkeinrichtung 1 automatisch ausgeftihrt wird. Ist ts 
der Benutzer identifiziert 12, wird auf einer Anzeigeeinrich- 
tung 6 (vgl. Fig. 1) der Mobilfunkeinrichtung 1 ein MenU 
daigestellt 13, welches es dem Benutzer erm5glicht, mit 
Hilfe einer Tastatur und/oder einer Spracheingabe, welche 
mit Hilfe der Mobilfunkeinrichtung 1 erfaBt wird, ein Spiel 20 
auszuwahlen, ein V^altungsmenii aufzunifen oder eine 
Programmauswahl zu beenden. 

[0017] Nachdem der Benutzer der Mobilfunkeinrichtung 
1 ein Spiel ausgewShlt hat 14, wird dieses Spiel in der 
Spiele-Servereinrichtung 2 automatisch ausgefUhrt 15. An- 25 
schlieBend kann der Benutzer der Mobilfunkeinrichtung 1 
ein weiteres Spiel 16 oder das VerwaltungsmenU 17 auswah- 
len. Wahlt der Benutzer die Option "Beenden", so wird die 
Anwendung zum Ausw^len und Konfigurieren des elektro- 
nischen Spiels beendet 18. 30 
[0018] Fig. 3 zeigt ein Blockschaltbild zur genaueren Er- 
lauterung der Verfahrensschritte nach dem Auswahlen des 
elektronischen Spiels durch den Benutzer der Mobilfunkein- 
richtung 1. Mit Hilfe der vom Benutzer im Rahmen der An- 
meldung bzw. Identifizierung 10 bzw. 11 erfaBten benutzer- 35 
spezifischen Daten 20 werden nach dem Auswahlen eines 
der in der Spiele-Servereinrichtung 2 gespeicherten elektro- 
nischen Spiele Informationen aus einer Speichereinrichtung 
(nicht dargestellt) der Spiele-Servereinrichtung 2 abgerufen 
21, die beispielsweise einen dem Benutzer elektronisch zu- 40 
geordneten Kontostand, ein dem Benutzer elektronisch zu- 
geordnetes Kreditlimit, dem Benutzer elektronisch zugeord- 
nete Rechte und einen Stand eines Jackpots umfassen. Die 
dem Benutzer zugeordneten Rechte umfassen insbesondere 
Informationen iiber eine Auswahl elektronischer Spiele, zu 45 
dercn Ausfuhrung der Benutzer berechtigt ist. So karm vor- 
gesehen sein, daB in Abhangigkeit vom Alter oder der Boni- 
tat jedem Benutzer nur eine bestimmte Auswahl von den in 
der Spiele-Servereinrichtung 2 gespeicherten elektronischen 
Spiele zur VerfUgung gestellt wird. Der Kontostand des Be- 50 
nutzers gibt einen GeldbeUrag an, welcher dem Benutzer 
nach dem Ausfiihren von einem oder mehreren elekuxsni- 
schen Spielen noch zur VerfUgung steht. Daruber hinaus 
kann dem Benutzer der Mobilfunkeinrichtung 1 ein Kredit- 
limit zur VerfUgung gestellt werden. Es kann auBerdem vor- ss 
gesehen sein, daB fiber eine bestimmte Zeitdauer ein Jackpot 
zwischen den Benutzem ausgespielt wild, die sich an der 
Ausfiihrung elektronischor Spiele beteiligen, die in der 
Spiele-Servereinrichtung 2 gespeichert sind 
[0019] AnschlieBend weiden dem Benutztf auf der An- 60 
zeigeeinrichtung 6 der Mobilfunkeinrichtung 1 ein Name 
des von ihm ausgewahlten Spiels, Spielinfos sowie optional 
weitere Informationen angezeigt 22. Der Benutzer kann 
dann mit Hilfe von Eingaben in die Mobilfunkeinrichtung 1 
einen Geldbetrag zum Spielen und zusStzlich ein bei der 65 
Ausfiihrung des elektronischen Spiel anzuwendendes Risi- 
koniveau setzen 23. Nach Abschlufi dieser Eingaben wird 
das elektronische Spiel in der Spiele-Servereinrichtung 2 



gestartet 24. 

[0020] Sollte der Benutzer den Start des S piels nicht wun- 
schen, karm er zur Programmauswahl zuriickkehren 25. 
[0021] Nach AbschluB des elektronischen Spiels in der 
Spiele-Servereinrichtung 2 wird ein moglicher Gewinn au- 
tomatisch ermittelt sowie der Jackpot gegebenenfalls elek- 
tronisch uberprufl 26. Wenn ein Gewinn ermittelt wurde 27, 
wird dieser automatisch in der Spiele-Servereinrichtung 2 
fiir den Benutzer verbucht 28. Des weileren wird der Jack- 
pot gegebenenfalls aktualisiert 29. Die Gewinnverbuchung 
28 fUhrt dazu, daB der dem Benutzer elektronisch zugeord- 
nete Kontostand automatisch aktualisiert wird. 
[0022] Auf der Basis des aktualisierten Kontostands des 
Benutzers und des gegebenenfalls aktualisierten Jaclqxsts 
werden anschlieBend Informationen hieriiber auf der An- 
zeigeeinricbtung 6 der Mobilfunkeinrichtung 1 angezeigt 
30. 

[0023] Der Benutzer der Mobilfunkeinrichtung 1 hat da- 
nach die Mdglichkeit, weitere Spiele auszuw&hlen od^ die 
Anwendung, in deren Rahmen das elektronische Spiel aus- 
gew^lt und konfiguriert wurde, zu beenden 31. Sollen wei- 
tere Spiele ausgefiihrt werden 32, werden dem Benutzer er- 
neut Vorabinformationen angezeigt 21, die beispielsweise 
den Kontostand, den Jackpot, das KreditUmit und die dem 
Benutzer zustehenden Rechte umfassen. 
[0024] Der fUr den Benutzer m der Speichereinrichtung 
der Spiele-Servereinrichtung 2 elektronisch gespeicherte 
und nach dem AusfUhren des Spiels jeweils automatisch ak- 
tualisierte Kontostand bildet die Basis fur eine dem Benut- 
zer zugeordnete Abrechnung, die vorzugsweise in vori)e- 
stimmten zeitlichen Abstanden automatisch erzeugt und 
dem Benutzer zusammen mit einer Mobilfunkrechnung 
iibermittelt wird. Bei einer Ausfuhrungsform kann vorgese- 
hen sein, daB dem Benutzer auf der Basis seines elektro- 
nisch gespeicherten Kontostands Flugmeiloi gutgeschrie- 
ben werden oder ein elektronischer Gutschein zum elektro- 
nischen Einkauf bei Intemet-Anbietem ubermittelt wird. 
[0025] Der Benutzer kann jederzeit seinen Kontostand 
einsehen, das ihm zugeordnete PaBwort andem oder zwi- 
schen der Art der Gewinnausschiittung auswahlen. 
[0026] Der Datenaustauscfa zwischen der Mobilfunkein- 
richtung 1 und der Spiele-Servereinrichtung 2 erfolgt hier- 
bei im Wesentiichen mit Hilfe der Obertragung von WAP- 
Daten. 

[0027] Die in der vorstehenden Beschreibung und der 
Zeichnung offenbarten Merkmale der Erfindung konnen so- 
wohl einzeln als auch in beliebiger Kombination fiir die Ver- 
wirklichung der Erfindung in ihren verschiedenen Ausfiih- 
rungsformen von Bedeutung sein. 

PatentansprOche 

1. Verfahren zum Auswahlen und Konfigurieren we- 
nigstens eines Spiels, welches in einer Speichereinrich- 
tung einer Spiele-Servereinrichtung (2) so gespeichert 
ist, daB es mit Hilfe von Prozessormitteln der Spiele- 
Servereinrichtung (2) elektronisch ausfUhrbar ist, das 
Verfahren die folgenden Verfahrensschritte aufwd- 
send: 

a) elektronisches Erfassen und Auswerten einer 
Hngabe eines Benutzers eines MobilfunkgerSts 

(1) zum Anwiihlen der Spiele-S^ereinrichtung 

(2) mit Hilfe des Mobilfunkgerats; 

b) Ausbilden einer Online- Verbindung zum Aus- 
tausch von Informationen zwischen dem Mobil- 
funkgerllt (1) und der Spiele-Servereinrichtung 
(2), wobei die Online- Veitindung eine Funkver- 
bindung zwischen dem Mobilfunkgerat (1) und 
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einer Mobilfuaknetz-Servereinricbtung (3) urn- 
fafit; und 

c) Austauschen von Informalion zwischen dem 
Mobilfunkgerat (1) und der Spiele-Servereinrich- 
tung (2) zum Auswahlen und Konfigurieren des 5 
wenigstens einen Spiels, wobei das Austauschen 
der Informationen einen Austausch von WAP-Da- 
ten (WAP - "Wireless Application Protocor) um- 
faBt. 

2. Verfabren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeich* lO 
net, dafi beim Ausbiiden dec Online- Verfoindung gemaB 
Verfahrensschritt b) eine Verbindung zwischen der Mo- 
bilfunknetz-Serveieinrichtung (3) und dem Internet (5) 
sowie zwischen dem Internet (5) und der Spiele-Serve- 
reinrichtung (2) ausgebildet wird, um die Information is 
nen zwischen dem Mobilfunkgerat (1) und der Spieie^ 
Servereinrichtung (2) auszutauschen. 

3. Verfabren nach Anspruch 1, dadurch gekennzeich- 
net, daB beim Ausbiiden der Online^ Verbindung gemMB 
Verfahrensschritt b) eine direkte Verbindung zwischen 20 
der Mobilfunknetz-Servereinrichtung (3) und der 
Spiele-Servereinrichtung (2) ausgebildet wild. 

4. Spiele-Servereinrichtung (2) mit 
Speichermitteln zum Speichem wenigstens dnes elek- 
tronisch ausfuhrbaien Spiels; 2S 
Prozessormitteln zum automatisch Ausfiihien des we- 
nigstens einen Spiels; und 

Steuermitteln, wobei mit Hilfe der Steuermittel WAP- 
Daten zum Auswahlen und Konfigurieren des wenig- 
stens einen Spiels mit Hilfe der Prozessormittel verar- 30 
beitet warden konnen, und wobei die WAP-Daten mit- 
tels WAP-Dateniibertragungen zwischen den Steuer- 
mitteln und einer Mobilfunkeinrichtung (1) ausge- 
tauscht werden. 

5 Vorrichtung nach Anspruch 4, gekennzeichnet durch 35 
Austauschraittel zum Austauschen von Informationen 
zwischen den Steuenhitteln und dem Internet (5). 
6. Vorrichtung nach Anspruch 4 oder 5, gekeimzeich- 
net durch weitere Austauschmittel zum Austauschen 
von Informationen zwischen den Steuermitteln und ei- 40 
ner Mobilfunk-Servereinrichtung (3). 
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Die folgenden Angaben sind dan vom Anmaldar eingareiclitaii Unteriagan < 

Prufungsantrag genn. § 44 PatG ist gestellt 

@ Verfahren fur den Betrieb eines virtuellen Dienstes zwischen einem mobilen Kommunikationsgerat und einem 
Server uber SMS-Datenubertragungen 

@ Die Effindung betrifft ein Verfharen fur den Betrieb ei- 
nes komplizierten Dienstes, wie z. B. eines Glucksspiel- 
dienstes, mit den vorteilhaften Datenubertragungseigen- 
schaften des SMS. Hierbei werden beispielsweise anhand 
eines Short Message Service zwischen einem mobilen 
Kommunikationsgerat und einem Server, der eine "virtu- 
elle Spiel bank" reprasentiert, alle spiel relevanten Aktio- 
nen in verschlusselter Form, wie z. B. Einsatze und Spiel- 
auswahl, zwischen der Spielbank und dem Kommunikati- 
onsgerat uber mehrere Stufen ubertragen. Es ergeben 
sich die Vorteile, dass der Betrieb des Glucksspieldienstes 
nicht von Ort und Zeit abhangig ist, fur den Betreiber des 
Servers kelne Kosten eines ubtichen Kasinos und den not- 
wendigen Raumlichkeiten anfallen und der Kreis der 
■ mdglichen Kunden stark enweitert wird. 
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Beschreibung 

[0001] Die Brfindung bezieht sich auf den Bereicb der pa- 
ketorientierten Datenkommunikation ftir mobile Kommuni- 
kationsgerate. 

[0002] Die Moglichkeit, auf Informationsquellen und 
IMenste unabhangig von Ort und Zeit zugieifen zu konnen, 
bat sich dutch die EinfUhrung von mobilen Kommunikati- 
onsgeiaten, wie z.B. Mobiitelefonen, eigeben. Die £nt- 
wicklung des WAP (Wireless Application Pcotoool) und des 
i-mode (Betreiber NTT Docomo) emi6glichte es beispiels- 
weise Spiele, Buchungen bei Huggesellschaften oderBank- 
konto-Abfragen ilbu paketorientierte Dateniibertragungen 
nicht nur Uber einen festen Computoranschluss oder ttb^ ei- 
nen Laptop Computer, sondem auch Uber mobile Kommuni- 
kationsg^te auszufUhren. Somit kdnnen auch Daten in ver- 
schltisselter Form, wie beispielsweise bei der Abfiage eines 
Kontostandes mit einem Passwort, iibermittelt werden. Bei* 
spiele hierftir finden sich im Internet unter 
ht^:/ / www.nttdocomo.com/i^.mode.html. 
[0003] Nachteilig bei den genannten Verfahrcn ist aller- 
dings, dass beispielsweise Daten letztendlich iiber das Inter- 
net geladen werden mussen. Dieses kann zu erheblichen 
Staus beim Datenaustausch zwischen mobilen Kommunika- 
tionsgeraten und beUebten Intemet-Quellen fuhren. Eine 
Methode, unabhangig vom Internet einfache Tfextoachrich- 
ten uber mobile Konununikationsgerate zu Ubertragen, be- 
steht im Short Message System (SMS). SMS bietet die 
Moglichkeit, Textnachrichten mit einer maximalen Lange 
yon 160 Zeichen Uber ein mobiles Kommunikationsgerat zu 
senden und zu empfangen. SMS wurde im Rahmen des 
GSM (Global System for Mobile Communications) Sy- 
stems entwickelt, so dass jedes mobile GSM Konmiunikati- 
onsgerat SMS Nachrichten sowie Faxe Empfangen und 
■Qbertragen kann. Ein Vorteil des SMS Systems besteht 
darin, dass die SMS-Dateniibertragungen einen separaten 
■Qbertragungskanal verwenden, wodurch es selten vor- 
kommt, dass der Datenaustausch iiber SMS durch iiberla- 
stete Kommunikationskanale gebremst wild. Zum Verschik- 
ken von SMS-Nachrichten muss der Schreiber den Text Uber 
die aiphanumerische T^tatur des mobilen Kommunikad- 
onsgerats eingeben. 

[0004] Die der Erfindung zugrundeliegende Aufgabe be- 
steht also darin, ein Verfahren zu entwickein, bei dem Daten 
in verschlusselter Form effizient und mit kleinem Speicher- 
aufwand zwischen mobile Kommunikationsgerate und ei- 
nem Dienstbetreiber ubertragen werden kdnnen. 
[0005] Diese Aufgabe wird durch ein Verfahren mit den 
Merkmalen des Patentanspnichs 1 geldst. Bevorzugte Wei- 
terbildungen der Erfindung etgeben sich aus dem weiteren 
Anspruchen. 

[0006] Die Erfindung besteht im wesentlichen darin, dass 
anhand eines Short Message Service zwischen einem mobi- 
len Kommunikationsgerat und einem Server, der eine "virtu- 
elle Spielbank" leprSsentiert, alle spieh^levanten Aktionen 
in veischlusselter Form wie z. B. Hns^tze und Spielaus- 
wahl, zwischen der Spielbank und dem Kommunikadonsge- 
r9t Ubertragen werden kdnnen. 

[0007] ^ eigeben sich die Vorteile, dass der Betrieb des 
GlUcksspieklienstBS nicht von Ort und Zeit abhangig ist, fiir 
den Betreiber des Servers keine Kosten eines ttblichen Kasi- 
nos und den notwendigen RSumlichkeiten anMen und der 
Kreis der m5glichen Kunden stark erweitert wird. 
[0008] Die Erfindung wird anhand eines in den Zeichnun- 
gen dargestellten Ausfiihrungsbeispiels n^er erlSutert. Da- 
bei zeigt 

[0009] Fig, 1 ein erstes Ablaufschema zur ErlSuterung der 
Anmeidung und Authentisierung und 



[0010] Fig. 2 ein zweites Ablaufschema zur Erlauterung 
des Spielablaufs. 

[0011] In einer ersten Phase mUssen einmalig vor dem Be- 
ginn des Spielablaufs bestinmite Teilnahmebedingungen fur 
s das Glucksspieldienst erfullt werden. Hierbei wild dem 
Kunden dn Konto eingerichtet und ein Kennwort Ubermit- 
telt, vorausgesetzt, dass gesetzliche Regelungen eingehalten 
werden, wie z. B. Mindestalter. Zusatzlich mussen dem 
Dienstleister verschiedene kundenspezifische Informatio- 

10 nen geliefert werden, wie z. B. Wohnsitz und Nachweis ei- 
nes festen Hnkommens. Somit kann die Solvenz des Kun- 
den, beispielsweise uber eine Schufa-IWung, garantiert 
werden. Um die Gefahr grdfierer Spielverluste zu leduzie- 
ren, kdnnen Seibstschutzmechanismen, wie z. B. das Ein- 

15 fUhren einer oberen Grenze flir den Betrag eines Gebots 
Oder eine untere Grenze flir einen Schuldbetrag, fOr den 
Kunden wahrend dieser Registrierungsphase vereinbart 
werden. Solite einer der genannten Grenzen Uber- bzw. un- 
terschritten werden, wird der Kunde fur einen bestimmten 

20 Zeitraum anhand einer dem Kunden zugeordneten Meldung 
vom Spiel ausgeschlossen. Zusatzlich werden die Spiebie- 
geln an den Kunden ubermittelt Somit eipbt sich der Vor- 
teil, dass eine ErldSrung der Spiekegeki wahrend des Spiel- 
verfahrens nicht mehr notwendig ist. 

25 [0012] In einer zweiten Phase wird, wie in Fig, 1 gezeigt, 
uber ein mobiles Kommunikationsgerat eine Authentisie- 
rung des Kunden anhand eines dem Server ubermittelten 
Kennwortes ausgefuhrt. Nach Einwahl bei einerii Server 
tragt der Kunde hierzu das Kennwort uber das Bedienfeld 

30 seines mobilen Kommunikationsgerates ein, welches ser- 
verseitig zunachst Uberpruft wird. Wenn die Gultigkeit des 
Kennwortes positiv ausfallt, Ubermittelt der Server dem 
Kunden eine liste von Dienstangeboten mit kennzeichnen- 
den Zififem, wie z. B. eine Roulette-Spielrunde mit Ziffer 

35 "1" Oder eine virtuelle Slotmachine-Runde mit Zififer "2", 
anhand derer der Kunde sich ein Spiel aussucht, indem er 
die entsprechende Ziffer uber das Bedienfeld seines mobilen 
Kommunikationsgerates eintragl und damit dem Server 
ubermittelt. Nachdem auf die Auswahl des Spiels serversei- 

40 tig eingegangen worden ist, wird serverseitig ein Schlussel- 
unikat mit Hilfe des Kennwortes generiert und zusanomen 
mit einer Einladung zum Einsatz beim nachsten Spiel dem 
Kunden Ubermittelt Zu diesem Zeitpunkt wird die Veifoin- 
dung abgebrochen. 

45 [0013] In einer in Fig. 2 gezeigten dritten Phase beginnt 
der eigentliche Spielablauf. Der Kunde schickt hierbei eine 
SMS mit einem verschlUsselten Gebot an den Server. Die 
Eintragung des Gebotes wird gemaB den Regeln der Regi- 
strierungsphase gemacht. Nach dem serverseitigen Eingang 

SO des Gebots wird im Falle eines versSimnten Spielbeginns 
eine Mtteilung mit Optionen an den Kunden gesendet. An- 
hand dieser Mitteilung kann der Kunde durch Auswahl einer 
Option den Einsatz zum kommenden Spiel stomieren oder 
abgeben. Nach Ablauf der Spieirunde wird serverseitig ein 

ss neues SchlQsselunikat generiert und dem Kunden zusam- 
men mit dem Spielergebnis und eine Einladung zum emeu- 
ten Einsatz fUr eine n&chste Spiebrunde Ubermiuelt. Somit 
ergibt sich die M5glichkeit fUr den Kunden an der nSchsten 
Spiebimde teiizunehmen und sdn Gebot fUr diese Runde 

60 abzugeben, sowie die Mdglichkeit sich abzumelden. Alle 
spielrelevanten Aktionen des Kunden werden serverseitig 
anhand eines Logfiles im Konto des Kunden protokoUiert. 

PatentansprUche 

65 . 

1. Verfahren fur den Betrieb eines virtuellen Dienstes 
zwischen einem mobilen Kommunikationsgerat und 
einem Server uber SMS DatenUbertragungen, bei dem 
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a. zu Begina von dem mobilen Kommunikatioas- 
gerat eine Einwahl bei dem Server erfolgt, 

b. eine Abfrage eines dem mobilen Kommunikar 
tionsgerat zugeordneten Kennworts dem mobilen 
Kommunikationsgerat ubermittelt wird, S 

c. von dem mobilen Kommunikationsgerat dieses 
zugeordnete Kennwort an den Server ubermittelt 
und hiermil eine Anmeldung eines Kunden bei 
diesem Server bewirkt wird, worauf der S^ver 
ein Dienstangebot an das mobile Kommunikati- 10 
onsgerat Obennittelt, 

d. von dem mobilen Kommunikationsgerat an- 
hand des Dienstangebotes ein Spiel ausgew^t 
und diese Auswahl an den Server ttbeimittelt 
wird, 15 

e. der Server ein nur dem mobilen Kommunikati- 
onsgerat zugeordnetes Schlttsselunikat generiot 
und mit einer Einladung zum Einsatz eines Gebots 
fUr das ausgewahlte Spiel an das mobile Konmiu- 
nikationsgerat ubermittelt, 20 

f. die Verbindung zwischen dem mobilen Kom- 
munikationsgerat und dem Server erstmals unter- 
brochen wird, 

g. anhand einer SMS Nachricht entweder ein Ge- 
bot gekoppelt mit einem in Scfaritt e. iibermittel- 2S 
tern Schliisselunikat von dem mobilen Kommuni- 
kationsgerat an den Server Ubermittelt und das 
Gebot zu Beginn einer Spielrunde serverseitig 
eingesetzt wird oder eine Abmeldung erfolgt, 

h. nach dem Beenden einer jeweiligen Spielrunde 30 
vom Server iiber eine SMS Nachricht das Spielre- 
sultat und ein neugeneriertes Schltisselunikat mit 
einer Einladung zum nachsten Einsatz an das mo- 
bile Kommunikationsgerat gesendet und server- 
seitig der Kontostand aktualisiert wird, 35 

i. Schritte g. bis i. so lange ausgefuhrt werden, bis 
eine SMS-Nachricht zum Abbruch des Spiels von 
dem mobilen Kommunikationsgerat an den Ser- 
ver gesendet wird. 

2. Verfahren nach Anspruch 1, bei dem im Falle eines 40 
versaumten Spielbeginns eine SMS-Nachricht von 
dem Server an das mobile Kommunikationsgerat uber- 
mittelt wird, anhand derer eine Auswahl fur das Stor- 
nieren des Gebots oder die Abgabe des Gebots zu Be- 
ginn des nachsten Spiels gelrofifen wird, und diese Aus- 45 . 
wahl als SMS-Nachricht dem Server gesendet wird. 

3. Verfahren nach einem der Anspriiche 1 oder 2, bei 
dem eine obere Grenze fiir ein Gebot und eine untere 
Grenze fur ein Schuldbetrag eingehalten wird, wobei 
im Falle einer Grenziiberschreitung einer dieser Gren- 50 
zen eine entsprechende SMS-Nachricht an das mobile 
Konmiunikationsgerat gesendet wird. 
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